Perry Rhodan: nulova tolerance

Úvod
Zasedání odboru dlouhodobého strategického plánování Solární rozvědky, 30.12.2782, Terrania City. 

Cíl: Na tomto zasedání bude předložen scénář vývoje významných galaktopolitických bloků za jediného předpokladu: Nulová tolerance. 

Vymezení zadání: Výchozí bod - současnost. Cílový bod – situace po roce 3000. Jaký bude rok 3000? Nevíme. Bereme v úvahu cca polovinu galaxie, v níž máme hlavní oblasti zájmových sfér a předkládáme výchozí situace dominantních sil v těchto oblastech:

· Solární impérium, dominující síla poloviny Mléčné dráhy se dostává do stále hlubší krize. Zatím ještě silná mocnost udržuje ve svém svazku koloniální planety, ale zvláště kolonie druhého sledu se stále více a stále silněji brání „poroučení“ Solární soustavy. První kolonie se začínají odtrhávat, nejprve jednotlivě, avšak brzy vznikají malé říše, často impériu nepřátelské. Čítají z počátku jen desítky, později však již celé stovky planet. Vojenská i ekonomická síla impéria silně upadá.

· Posbiové, bio-roboti ze Světa sta sluncí ovládali pokojně své soustavy a žili již dlouho bez anektování biologických forem života, které bylo kdysi jejich konstrukčním posláním. Jedni z nejstarších a nejvěrnějších spojenců pozemšťanů však zažívají evoluční zvrat. Po mutaci plazmy se opět aktivuje nenávistné propojení a tito bio-roboti se vydávají vybít veškerý organický život v galaxii.

· Arkonidané jsou mocnou rasou, po tisíciletí dominující galaxii. Jejich naprostou hegemonii vyvážil až vznik Solárního impéria, což samozřejmě nezůstalo dlouho bez následků. Vlády bývalého Velkého Impéria se ujímá císař, který se nikterak netají nepřátelstvím ke všem, kteří stojí v cestě obnovení suverenity a velmocenské dominance Arkonu.

· Skokani jsou potomci arkonidanů a měli téměř 8 tisíc let obchodnický monopol v galaxii. Ten již sice před tisícem let padl, přesto jsou nadále významnou silou galaktického obchodu a ekonomiky vůbec. A rozhodně hodlají na nastávajících střetech mocností vydělat co nejvíce, nejlépe rovnou svůj monopol obnovit.

· Akonané, prapředci Arkonidanů a Antiů, jsou stálými nepřáteli lidstva i arkonidanů, což jim ovšem nebrání kořistit i na úkor ostatních ras. Jako třetí protiváha úsilí Velkého a Solárního imperia jsou mocností, kterou není radno podceňovat. Vynikají nikoli počtem a rozlohou své říše jako spíše technologií a dokonalou špionážní a sabotážní sítí.

· Topsiderské impérium je agresivní expanzionistická ještěří říše, která stále ohrožuje své sousedy, kdykoli k tomu má sebemenší příležitost. A že tato příležitost brzy nastane je více než jasné. Topsideři aktivují vojenské složky a již obsadili několik nejbližších soustav. Začínají vážně ohrožovat sféry zájmů ostatních galaktických mocností.

Každý z mocenských bloků se pokusil překvapit své nepřátele na jejich území. Jelikož se jedná o scénář nulové tolerance, každý blok náhle zjistil, že investoval příliž do útoku a tak i na jeho vlastním území se objevují nepřátelské loďstva. Začíná dílo globální zkázy. Rychle se vyjasňuje, že cesta k vítězství často nepovede přes udržení svého území. Naopak, důležité je dosáhnout v oblasti jako první takové pozice, aby již ostatní nebyli schopni účinného odporu. 

Nyní spustíme simulaci…

Cíl hry

Splnit svůj tajný úkol a tím se stát vládcem dvou říší.

Pravidla hry

Hra je učena pro 3 až 6 hráčů. Součástí hry je mapa, 50 kartiček s názvy sektorů na rubu a prémiovými písmeny na líci, 24 kartiček s úkoly, 6 různobarevných armád a 2 k6 kostky.

Před vlastní hrou si hráč zvolí barvu svých jednotek a následně se rozdají kartičky s názvy sektorů. Každý hráč si vylosuje svůj tajný úkol, který si schová a nikomu neukazuje. Je ovšem třeba aby si zkontroloval, zda je úkol splnitelný. Nesplnitelnost úkolu může být dvojího druhu, pro nás je v tuto chvíli podstatný první z nich a tím je úkol „Znič barvu“, která se ve hře nevyskytuje.

V případě, že bude hrát více či méně než 5 hráčů, vybude na některé více sektorů. Ti pak budou mírně znevýhodnění. Barva názvu sektoru na kartičce odpovídá barvě mocnosti, v jejímž bývalém teritoriu se sektor nachází. Hráči si rozmístí před začátkem vlastní hry své jednotky na své sektory. Kolik jich bude vyplývá z pravidla:

Počet jednotek do startu = 2 x Počet sektorů. V případě, že nehraje 5 hráčů, bere se do úvahy hráč s menším počtem sektorů. Na každém sektoru musí mít hráč alespoň jednu jednotku, tzn. že nemůže svůj sektor opustit. Když jsou všichni se svým rozmístěním spokojeni, odevzdají kartičky s názvy sektorů (stanou se z nich prémie) a hra může začít.

Na počátku hry se hráč může rozhodnout zda zvolí cestu boje nebo cestu diplomacie. Než rozebereme obě varianty vyjasněme, co může hráč s jednotkou udělat v jednom kole.

Jednotka a její akce

Každá jednotka má jeden bod pohybu. Tento bod může využít k přesunu (= pohyb z jednoho sektoru do druhého) nebo k útoku, event. jej využít nemusí. Jednotka po přesunu již v daném kole nemůže útočit a naopak. Body pohybu se nekumulují do dalších kol.

Cesta diplomacie

Hráč může provádět přesuny, ale nesmí útočit. Odměnou mu je bonus ve formě tří nových jednotek, které si může rozmístit do svých sektorů na počátku příštího kola.

Cesta boje

Pokud se rozhodne hráč pro tuto cestu a povede se mu v kole alespoň jeden útok (tzn. že získá v daném kole alespoň jeden sektor), získá prémii. V jednom kole může hráč získat max 4 prémie. Hráč může mít u sebe max. 4 prémie. Poté musí vždy jednu vybrat a vyměnit za novou (nejdříve odevzdá, poté si vezme novou) nebo odevzdat kombinaci. Kombinaci lze odevzdat kdykoli během hry (za splnění podmínky 4 prémií) a hráč získává bonus ve formě jednotek, které se může na počátku svého dalšího kola rozmístit do svých sektorů.

Bonusy

Jednotky takto získané je možno rozmístit do svých sektorů na počátku následujícího kola.

Cesta diplomacie:

· 3 jednotky

Kombinace prémií:

· KDP = 10 jednotek

· DDD = 8 jednotek

· PPP = 6 jednotek

· KKK = 4 jednotky

Ovládnutí území mocnosti a jeho udržení v celém kole (i každém následujícím):

· Arkonidané (bílá) = 10 jednotek

· Pozemšťané (zelená) = 9 jednotek

· Posbiové (žlutá) = 8 jednotek

· Akon(modrá) = 7 jednotek

· Topsiderové (hnědá) = 6 jednotek

· Skokané (červená) = 5 jednotek

Jak probíhá útok a obrana ?

Útočník stanoví, na který sektor chce útočit a kolik na to vyhradí jednotek. Útočit lze jen na stát, který sousedí se státem z něhož je veden útok a boj se řídí těmito omezeními:

· útočit přes oblast velkých poloprostorových trhlin lze max. 4 jednotkami

· útočit přes lineární koridory lze max. 7 jednotkami

· v jednom kole nelze napadnout ze stejného sektoru dvakrát jeden sektor.

Útok probíhá po bojových kolech. V jednom bojovém kole stihne útočník zaútočit a obránce se bránit. Útočník stanoví jestli chce útočit jednou nebo dvěma jednotkami a obránce stanoví jestli se chce bránit jednou nebo dvěma jednotkami.

Mohou nastat 4 případy:

Útočník útočí dvěma a obránce se brání dvěma jednotkami

V tomto případě rozhoduje tzv. Křížové pravidlo. Útočník i obránce si hodí 2k6. Platí, že vyšší obráncův hod bere nižší útočníkův a vyšší útočníkův bere nižší obráncův hod. Dále platí, že obránci stačí dorovnat, aby zvítězil.

Příklad: 
Útočník hodí 5,2 a obránce 4,3. Výsledkem je, že každý přišel o jednu jednotku, neboť vyšší obráncův hod bere nižší útočníkův (tzn. že 4 bere 2 => obránce vyhrává a útočník přišel o svou jednotku) a vyšší útočníkův bere nižší obráncův hod (tzn. že 5 bere 3 => útočník vyhrává a obránce přišel o svou jednotku).

Příklad: 
Útočník hodí 5,2 a obránce 1,1. Výsledkem je, že obránce přišel o obě jednotky, neboť vyšší obráncův hod bere nižší útočníkův (tzn. že 1 bere 2 => útočník vyhrává a obránce přišel o svoji jednotku) a vyšší útočníkův bere nižší obráncův hod (tzn. že 5 bere 1 => útočník opět vyhrává a obránce přišel o druhou jednotku).

Příklad: 
Útočník hodí 5,2 a obránce 5,6. Výsledkem je, že útočník přišel o obě jednotky, neboť vyšší obráncův bere nižší útočníkův hod (tzn. že 6 bere 2 => obránce vyhrává a útočník přišel o svou jednotku) a vyšší útočníkův bere nižší obráncův hod (tzn. že 5 bere 5, obránce dorovnal a vyhrává a útočník přišel o druhou jednotku).

Útočník útočí dvěma a obránce se brání jednou jednotkou

Obránce vyhrává jen když dorovná vyšší útočníkův hod (=> poté útočník přijde o jednu jednotku) v opačném případě přijde o jednotku obránce.

Útočník útočí jednou jednotkou a obránce se brání dvěma jednotkami

Obránce musí oběma hody alespoň dorovnat (=> bere útočníkovi jednu jednotku), jinak vyhrává útočník a odebere obránci jednotku.

Útočník útočí jednou a obránce se brání jednou jednotkou

Vítězí vyšší hod.

Tento postup se opakuje dokud jeden z hráčů nepřijde o všechny jednotky jimiž útočí. Zvítězí-li útočník obsadí zbylými jednotkami sektor obránce.

